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neau mesurent leur habileté et ’
leur endurance en participant a une course périlleuse. Mais ce paradis blanc 0” M C M%
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M!SE E!! ﬁiaﬁg [ 1 (Liﬁscfrncrutﬁs Dégdts et les marqueurs Frein restants sont placés a c6té

&+ Chaque joueur bat son paquet de cartes Chien et forme une pioche

¥5]plateauxqlraineay

Q1[pionkdgrosse]papatieby

& Installez le parcours en assemblant les trongons (pour votre face cachée a c6té de son plateau Traineau.
premiére course, utilisez le circuit de départ « casse-noisettes » o« Le premier joueur est celui qui imite le mieux |'aboiement du Husky,
page 10). Les circuits doivent &tre mis en place en prenant soin le second celui qui jappe un peu moins bien et ainsi de suife. Les
de toujours faire coincider les drapeaux : jaunes sur la gauche et vieux joueurs aigris pourront laisser le hasard décider.
rouges sur la droite. o+ Le premier joueur choisit n'importe quelle position libre sur la ligne
& Noutez les lignes de départ et d’arrivée au circuit. Positionnez lo de départ et y place son pion Traineau. Dans |'ordre précédemment
ligne de départ de maniére a placer la position « 1 » & la corde du choisi, les autres joueurs font de méme. Chaque position de départ
premier virage (la ligne de départ est recto verso). ne peut étre occupée que par un seul pion Traineau.
& + Chaque joueur choisit une couleur et prend le pion Traineau, le plo- o Chaque joueur pioche alors une main de 5 cartes Chien. Le joueur
tequ Traineau et le paquet de cartes Chien correspondant. qui commence en position « 4 » prend une carte supplémentaire. Le
& + Chaque joueur place son plateau Traineau devant lui. Il pose dans I'en- joueur qui commence en position « 5 » prend deux cartes supplé-
coche prévue a cet effet un marqueur Frein de valeur 3. Les chiens com- mentaires (ce bonus dépend de la position de départ et est indépen-
mencent qussi @ 3 comme vous pouvez le voir sur chaque plafeau. dant du nombre de joueurs). /
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N'hésitez pas a consulfer |'exemple de tour de jeu page 9.
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Les joueurs jouent dans I'ordre de leur posifion dans la course (premier,
deuxiéme, troisieme, efc.) jusqu’a ce que tous aient avancé.

Si les pions Traineau sont c6té a coté, le pion Traineau (a) a la corde
du virage en cours ou (b) en ligne droite @ la corde du prochain virage
est considéré comme étant devant. Dans la derniére ligne droite, la
corde est déterminée par I'emplacement du drapeau a damier placé sur
la ligne d’arrivée.

‘| JAlia{corde

Les points de couleur désignent les lignes qui sont au méme niveau sur
la piste.

LA son_tour, chaque_joueur Suit [a_Séquence_Suivante._:_
Jouer entre 1 et 3 cartes Chien de méme valeur.
Déplacer son frainequ.
Compléter so main a 5 cartes (en piochant ou en défaussant).

L Jouer entre_1.et 3 cartes Chien_(Susucre_! Susucre.!)_

A son tour, un joueur doit jouer au moins une carte Chien.

Il peut jouer 1, 2 ou 3 cartes Chien.

Toutes les cartes jouées doivent avoir la méme valeur.

Les cartes sont posées face visible sur le chien de droite, sur le chien de
gauche ou dans la défausse (pour remplacer le marqueur Frein par un autre).
On ne peut poser qu'une seule carfe par tour sur un méme endroit.

Une carte doit &tre posée sur les autres cartes déja en place.

Si une carte est placée dans la défausse, remplacer le marqueur Frein
par un marqueur Frein d’une valeur correspondante @ lo valeur de la carte
Chien jouée (exemple : défausser une carte de valeur 2 permet de placer un
marqueur Frein de valeur 2 & I'emplacement adéquat).

Regle spéciale : si un joueur n'a plus de cartes Chien (cela peut arriver,
mais frés rarement, aprés avoir heurté le traineau d’un autre joueur), on
applique lo procédure suivante :

o« | prend une carte Dégits.

o« |l pioche des cartes Chien pour compléter sa main & 5 cartes (cartes

Déggts incluses).
o « |l poursuit son tour normalement.

l“ﬁﬂ|ﬂﬂﬂr son traineau
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o« Lo vitesse du frafneau est égale a la somme des valeurs des 2 cartes

Chien diminuée de la valeur du marqueur Frein. Au départ, le traineau
possede une vitesse de 3 (3+3 — (frein) 3 = 3).

o+ Le mouvement de glissade (ou de dérapage) du traineau est causé

par la différence de vitesse entre les deux chiens (cette différence
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Jaune est seul devant : il est le premier. Rouge et Bleu sont au
méme niveau, mais Blew est a la corde du prochain virage.
Cela signifie que Bleu est deuxiéme et Rouge troisiéme.

Dans les virages, il y a des
guides pour vous aider a
repérer les cases qui sont
au méme niveau, mais pas
cote a cote. Le point coloré
alextrémité d'une ligne
correspond au point coloré
d’une autre ligne au méme
niveau. Ici, Jaune et Bleu sont
au méme niveau, mais Jaune
est en téte, car il est a la
corde. Rouge est bon dernier.




Chien de gauche

e |

Le marqueur Frein est
\ de méme valeur que
la carte défaussée.

est lo valeur de glissade). La glissade

est un déplacement vers I"ovant en diago-

nale. Le traineau glisse du cté du chien le plus

rapide. (Exemple : un traineau avec les cartes Chien 3
et 5 glisse de 2 cases vers la droite). La valeur du Frein na aucun
effet sur la glissade.

o « Glisser contraint le pion Traineau d’un joueur d franchir une ligne noire
sur le parcours.

o« Le joueur avance son pion Traineau d’un nombre de cases égal a sa
vitesse (tous les déplacements doivent étre effectués sauf en cas de
collision). De méme, les glissades du cdté du chien le plus rapide sont
obligatoires. Le traineau doit donc glisser autant de fois que sa valeur
de glissade I'exige (voir exemple).

&« Si lo valeur de glissade est plus élevée que la vitesse, la glisse excé-
dentaire est ignorée.

o+ Un traineau @ vitesse 0 ou négative ne bouge pas.

Les drapeaux sur le plateau Traineau sont simplement la pour aider les
joueurs d distinguer la droife de lo gauche durant le jeu.
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Un joueur est totalement libre de choisir le moment ou son traineau glisse.
Par exemple, avec une vitesse de 5 et une valeur de glissade de 2 vers la
qauche, il peut choisir de glisser une fois, puis avancer de 1 case, puis glisser
( nouveau pour ensuite terminer par 2 cases fout droit.

Siles deux chiens portent lo méme valeur, aucune glissade n'est autorisée.
Le trafneau est équilibré. Les traineaux équilibrés ont un bonus de mouvement
(voir page 5 pour les détails).

Le mouvement du traineau peut entrainer des dégdts sur celui<i. Voir lo
section (Chocs et dangers) pour les détails.

chIIIII“EtBI‘ $a main a 3 cartes
(si_votre_traineau_est encore_en_un_seul_morceau)_

Le joueur doit mainfenant avoir de nouveau 5 cartes en main.

Si le joueur possede moins de 5 cartes (cartes déggts incluses), il doit
compléter sa main en piochant des cartes Chien.

Parfois, il arrive qu'un joueur aif plus de 5 cartes en main (par exemple,
au premier four pour le joueur débutant en position 5 ou en ayant récupéré
un grand nombre de cartes dégdts). Dans ce cas, le joveur doit défausser les
cartes Chien excédentaires. Ces cartes sont défaussées et non joudes. Elles
n’ont aucun effet sur la vitesse des chiens ou sur le frein.

Les cartes dégdts comptent dans le nombre de cartes en main (plus le

traineau a subi de déggts, plus il devient difficile  contrdler).
W M

Les lignes noires sont dans le sens de la course. \
Les lignes bleues traversent le parcours. i

[Exemplelde/aepiacement

Ici, Rouge a une vitesse de 3 (Chien
de gauche + Chien de droite — Frein :
3+5-5=3) et une valeur de glissade de 2
vers la droite (le chien de droite tire plus
Jort que celui de gauche). Le mouvement
qui en résulte est représenté ci-dessous.

ssecsuvecrvsney

Rouge avance de 3
cases et doit glisser 2
Jois vers la droite.




Les cartes dégdts ne sont jamais défaussées (voir section Chocs et dangers).
Si la pioche des cartes Chien d’un joueur vient a s'épuiser, mélangez
lo défausse avec les cartes déja utilisées présentes sur le plateau Traineau
afin de constituer une nouvelle pioche (gardez seulement sur le plateau
les deux derniéres cartes Chien jouées : elles restent actives). La pioche
est placée face cachée a coté de son plateau Traineau. Le joueur pioche

ensuite normalement.

LS trainoauy

Byillibres orivent
i honus v imouveient

Imaginez donc : les chiens sont en harmonie. Pour changer, votre traineau
est tiré droit devant (voir figure de droite). Vous avez le contrdle Cela vous
laisse le temps de trouver les meilleurs itinéraires dans la neige ou d'utiliser les
traces laissées par les trafneaux précédents. Vous avez droit d un bonus !

.,.

Les cases se touchent en diagonale

/

Note : le mouvement n’est

pas affecté par les autres
traineausx et/ou les décors
situés dans les cases marquées
d'un cercle jaune.

Les cases se chevauchent.

Les deux chiens ont la méme valeur. Le jouenr
ala possibilité de prendre un bonus de
mouvement égal a sa position dans la course.

Votre traineau est équilibré lorsque les deux chiens possédent la méme
valeur de cartes Chien. Cela signifie qu'ils firent & lo méme vitesse |

Un traineau équilibré vous permet d’obtenir un bonus de mouvement op-
tionnel. Un traineau équilibré ajoute a sa vitesse un bonus égal @ sa place
dans la course (exemple : un traineau en 3 position recoit un bonus de 3).

Le bonus de mouvement est ufilisé  lo fin du mouvement normal du
traineau. Il correspond toujours @ un mouvement vers I'avant en ligne droite.
Le bonus de mouvement ne peut pas &tre utilisé pour glisser.

Le joueur doit décider s'il utilise son bonus en entier ou pas du tout. Le
bonus ne peut pas étre utilisé partiellement.

Le bonus est ajouté  la vitesse du traineau. L'entrée dans un virage peut
s'avérer risquée !

Le traineau doit avoir une vitesse au moins égale @ 1 pour pouvair utiliser
le bonus.

Le bonus n'est jomais ufilisé lors du premier tour (lorsque les traineaux
quittent la ligne de départ) car les traineaux prennent leur vitesse de course.
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b Rouge traverse la ligne

| de limitation a une
vitesse de 5. La vitesse

limite est 4. Rouge
prend 1 carte Dégas,
o & carle traineau dépasse
"~ lavitesse limite de 1.

La course de traineau est un sport dangereux. Malgré un enfrainement

intensif et les précautions de sécurité, des accidents ont toujours lieu. L'hdpital /
local ne possédant qu’un pauvre exemplaire de Monopoly pour faire jouer les
malades, vous n’apprécierez sirement pas de passer frop de temps ld-has.
Tout au long de la course, les traineaux pourront subir des coups et des éra-
flures. Cela les rend moins manceuvrables pour la suite. Les joueurs devront
éventuellement piocher des cartes Déggts, ce qui limitera le nombre de cartes
Chien disponibles pour le jeu par la suite.

| [GartesDe
Elles font partie de la main de cartes.

At @1 L Hles e peuvent jamais &tre jouées ou
R

Fe ‘ f défoussées.
4
 F
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Elles sont recto-verso et donc visibles
MJJ‘/ [ | desautres joueurs.
Woo I Aborder un virage
_au-dessus_de_la_vitesse._limite__
Il 'y a des meneurs de traineaux ex-
périmentés et des meneurs intrépides,
mais pas de conducteurs de trafneaux
expérimentés et intrépides. Plus de
217 testeurs ont été sévérement bles-
sés avant d'établir les limitations de

vitesse dans les virages. Cerfains n‘ont &0%4/ ./ @@ok,

pas réussi G passer le premier virage.

Ignorer les limitations de vifesse vous met en danger. Ah, oubliez ¢a. Pur-zw W&éy\ﬂ crtrvend 4 .
il : |

fois, il faut juste foncer !

5
¢

Le joueur achéve son mouvement complet.

Il pioche ensuite une carte de dégdts pour chaque point de vitesse supérieur
0 la vitesse limite (exemple : avancer  une vitesse de 5 quand la limite est
a 3 vous fait piocher 2 cartes Dégdts). Rappel : le bonus de mouvement pour
les trafneaux équilibrés compte dans la vitesse du traineau.

La limitation de vitesse s"applique d la traversée de la ligne rouge. Il n'y a pas
d"autres limitations de vifesse dans le virage. Lent a |'entrée, rapide d la sorfie !

Sile traineau subit une collision plus loin dans le virage, celle-ci est résolue
maintenant. Sinon, le joueur reprend la phase 3 de son tour (compléter sa
main a 5 carfes).

L Collisions_avec_un_autre_traineau_

Les chiens heurtent |'arriére d’un autre traineau (soit en glissant soit di-
rectement par-derriére). Ce n’est pas la faute du joueur (évidemment !).
Heureusement, les dégdts sont légers. Les chiens sont momentanément dé-
sorientés. Vloici ce qui se passe.

Le tour du joueur prend fin immédiatement.

Le traineau reste sur la case qu'il a atteinte juste avant la collision.

Le joueur ne compléte pas sa main, mais doit défausser les cartes nécessai-
res s'il en possede plus de 5 (ceci peut arriver lorsque le joueur a récupéré de

nombreuses cartes Dégdts dans ce tour en allant trop vite dans un
| _'éj . virage). Rappel : les cartes Dégats ne peuvent pas étre défoussées.

\

Rouge entre en collision avec Bleu. Tut tut !




La partie continue avec le joueur suivant.

Le joueur qui est entré en collision débutera probablement le prochain tour
avec une main réduite. Cependant, a la fin de ce tourla (celui suivant lo
collision), il complétera sa main a 5 cartes lors de la phase 3 (rétablir sa
main a 5 carfes).

Un joueur n’est pas obligé d'éviter la collision et peut méme la provoquer
pour des raisons tactiques.

L Collisions_avec_le_dégor

Les traineaux sont des véhicules qui demandent de la précision. Les envoyer
dans le décor peut perturber sérieusement leur capacité de déplacement sur la
neige. Nous en profitons pour vous rappeler que votre police d’assurance ne
couvre pas les dégdts matériels dus @ une erreur du conducteur. Si et improba-
ble événement venait @ se produire, veuillez suivre les instructions suivantes :

Le mouvement du traineau prend fin immédiatement.

Le pion frafneau reste sur la case ou il était juste avant la collision.

Le joueur prend une carte Dégits et effectue la phase 3 de son tour (réta-
blir sa main a 5 cartes).

Un joueur n'est obligé d"éviter la collision et peut méme la provoquer pour des
raisons factiques (par exemple pour éviter un excés de vitesse dans un virage).

Rouge a imprudemment heurté le bord de la piste apres avoir glissé deux fois.

«limyaaqued Eill:tlls Dégats par joueur

pour_une_bonne_raison.n.

Si un joueur se trouve dans |"obligation de piocher sa cinquiéme
carte Dégits, cela signifie que son traineau n’est plus quun tas d'al-
lumettes. Il ne peut plus avancer. Le pion Traineau quitte la course.
Dans le cas ou le pion Traineau avait déja franchi la ligne d'arrivée, il
reste sur lo case ou il était avant d'&tre contraint de prendre une carte
Dégdts. Il peut gagner la course, mais le conducteur aura besoin de
quelques pansements.

42 parie

A la fin d’un tour, tous les joueurs qui ont franchi la ligne d’arrivée ont
terminé la course.

Le joueur qui est allé le plus loin aprés la ligne d"arrivée gagne la course. Ce
peut tre un joueur différent de celui qui a passé la ligne le premier.

Siles pions Traineau sont sur la méme ligne, le pion Traineau le plus proche
du c6té du drapeau a damier gagne. La partie continue jusqu’a ce que tous les
joueurs aient fini la course.

LT

§i 2 traineaux sont sur la méme ligne, celui du coté du drapeau a
damier est en téte. C'est le plus a droite sur le dessin ci-dessus.

Pistes Spaclaies

Les pistes spéciales sont la congére, le défilé et les sapins. Il est recom-
mandé de jouer une premiére fois sans ces pistes avant de les utiliser. Elles
sont détaillées page suivante.

UiE S2IS0n 48 pourses

Au lieu d’une simple course, vous pouvez jouer plusieurs parcours sur une
saison de courses. Chaque joueur, @ son tour, construit son propre parcours.
Les points sont attribués comme suit :

& 1°: 5 poinfs

& 2°: 3 points

& 3°: 2 points

& 4°: 1 point b |

Pl & Orasse papaiie

g
Vous avez lu cetfe régle sans cesser de vous demander : a quoi sert le
pion « grosse papatte » ? ('est votre récompense pour avoir acheté ce jeu et
I"avoir présenté aux autres joueurs. Donnez-le simplement au joueur qui prend
trop de temps pour jouer. Il ne pourra s"en débarrasser que si un autre joueur
est encore plus lent lors d’un prochain tour. Ce pion na aucun effet. Aucun.

tt four Bnir. ..

N'oubliez pas de consulter les pistes spéciales et les exemples dans les
pages qui suivent ainsi que les parcours pages 10 et 11.
Amusez-vous bien et bonne chance !

Fraser et Gordon (les fréres Lamont)

X VL
44 }1
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PISS SPECIMES

Une fois devenu un meneur de chiens de fraineau émérite, vous pourriez
avoir envie d'utiliser quelques-unes (ou la totalité) des pistes suivantes, pour
un parcours plus difficile.

simes- A

La piste s"enfonce dans un défilé a peine assez large pour laisser passer un
traineau ! Les cases accessibles sont marquées d’une coche verte. Les décors
n"empéchent pas le passage en diagonale entre les cases accessibles. Heur-
ter 'une ou |'autre des colonnes cenfrales (marquées ci-dessus d’une croix
rouge) revient au méme qu'entrer en collision avec les bords du plateau.

Quelques arbustes ont poussé au milieu de la piste. Probléme pour le me-
neur de traineau imprudent ! Lors de la mise en place, posez un sapin en
bois sur chaque case marquée de la piste (ensuite, vous pourrez expérimenter
votre propre configuration de sapins).

I Pendant_la_partie,si_un_joueur_heurte_un_sapin,.il_doit
& « Prendre une carte Dégits.
& - Enlever le sapin du plateau de jev.

« « Continuer son tour de jeu (mouvement restant, compléter so main, etc.). Une congere a rendu impraticable une partie de la piste. Les cases ac-
Une fois le sapin té, la case peut tre utilisée normalement par les autres cessibles sont marquées d’une coche verte. Les décors n’empéchent pas le
joueurs sans pénalité. passage en diagonale entre les cases accessibles.
R .
! | ' 1
ey | [ies)ointurestulpiste

% - On considére toujours qu'il existe une ligne bleve aux jointures de pistes. |l
se peut que cette ligne soit absente @ cause des imperfections du découpage.

I




REMmAIES
[Jisempieldanttosrtieler

Jaune est en téte et joue donc en premier. Elle pose un 2 sur son chien de
gauche. Cela lui donne une vitesse de 3 (2+4-3) et une glissade de 2 vers la
droife (le chien de droite tire plus que le chien de gauche, valeur 2). Le pion
Traineau se déplace de trois cases vers I'avant et de deux cases vers la droite.
Le traineau n’est pas en excés de vitesse pour le virage, elle ne prend donc
pas de cartes Dégts.

Bien que Bleu et Rouge soient sur la méme ligne, Bleu est a la corde
du virage et est donc second. Bleu pose un 2 sur chacun de ses chiens
et sur son frein (vous pouvez jouer plusieurs cartes a condition qu'elles
soient de la méme valeur). Cela lui donne une vitesse de base de 2
(2+2-2) mais il a aussi la possibilité d"obtenir un bonus, car son traineau
est équilibré (les deux chiens ont la méme valeur). Le bonus est égal
sa position (second= 2). Il décide d'utiliser le bonus, ce qui lui donne

une vitesse de 4 sans mouve-
g

ment de glissade.

Rouge est le dermier a jouer
dans ce tour. Il pose un 4 sur
son chien de gauche et utilise
un autre 4 pour son frein. Il
avance maintenant d la vitesse
5 (4+5-4) avec une glissade
de 1 sur la droite (le chien de
droife tire plus fort que le chien
de gauche, valeur 1). Rouge entre
dans le virage en excés de vitesse de 1
il prend donc 1 carte Déggts.

—

JJEiempeloe glssate tans unizage
Ici, Rouge a une vifesse de 6 (3+5-2) E
et une glissade de 2 vers la droife (le chien m | [m
de droite tire plus que le chien de gauche, - -
valeur 2).
Le pion Traineau glisse deux fois en fro-
versant deux fois la ligne noire.
Pour glisser, le frafneau doit traverser
une ligne noire sur le plateau. .
_—
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L Trongons._de_piste_
A o e
i - - r H‘L. ::I-’;:'. ‘ "‘_. ‘1.“_ ',‘ s
' - . l | II'I.i-IIl-'
? il L l'-__;-r-z_‘,- #. L) k ?:h-:"i_ is ﬁ_ﬁr_ . t e }.
Ligne Ligne

Ligne droite Virage Demi-tour La congére Les sapins Le défilé de départ darrivée
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SHilchanueltuses

Les joueurs résolvent leur tour dans I'ordre de leur position dans la course. A chaque four, un joueur accomplit les actions suivantes :

I Jouer_des._cartes_
&+ Une ou plusieurs cartes de méme valeur sur le chien de droite, le chien de gauche et/ou dans la défausse (pour le frein).
&« Pos plus d'une carte a chaque emplacement (donc 3 cartes au maximum).

I Déplacer.e_traineau_
& Lo vitesse est égale @ lo somme des valeurs des chiens diminuée de la valeur du frein.
& Lo glissade est égale a la différence entre les deux chiens (du coté du chien le plus fort).
&+ Sile traineau est équilibré (les deux chiens ont la méme valeur), le joueur peut obtenir un bonus de mouvement.

I Bonus_de_mouvement _
&+ £gal @ lo position du joveur dans la course.
&« Les joueurs doivent prendre fout le bonus ou rien du tout.
& - Le honus s'ajoute 0 la vitesse du traineau pour le respect des limitations de vitesse dans les virages.

I Compléter_sa_main_a_5_cartes_
@ « Piocher des cartes Chien si vous avez moins de 5 cartes. Défausser des cartes Chien si vous en avez plus de 5.
&« Les cartes Dégdts comptent comme des carfes en main et ne peuvent pas étre défaussées.

] Dagers

I Dépassement_de_la_vitesse_limite_dans_un_virage_
&+ Prendre une carte Dégits pour chague point de vitesse au-dessus de la vitesse limite.
& + Poursuivre le mouvement du traineau et terminer le tour.

I Gollision.avec._un_autre_traineau_
& + Le mouvement de traineau et le tour du joueur prennent fin immédiatement.
&« Le joueur ne compléte pas sa main (mais doit se défausser s'il posséde plus de 5 cartes en main).

L Gollision_avec._le_décor_
&+ Le mouvement du fraineau prend fin immédiatement.
&« Le joueur prend une carte Dégits.
& Le joveur joue la phase 3 de son tour (compléter sa main a 5 cartes).

iTraduction):YAnne)CécileletlCedricLefebvre
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